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A CflJTLEVflNIfl JVMPHQNY DF THE NIGHT /*l/ ^ 


L os que estéis obsesionados con pasar del 200% de nivel 
de finalización del juego, tendrán en este reportaje una 
buena ayuda. R. Dreamer afila sus colmillos para enfren- 
tarse a las hordas del temible Vlad Tepes. 





MflJTERT QF TERflJ KfÍJI /1G/ 


E l «Rossy del Palma» de la re- 
dacción de SUPER JUEGOS de- 
senvaina su sable láser y su na- 
riz fáser para mostraros todos los se- 
cretos del juego. Acompaña a Nemesis 
y a todo el elenco de protagonistas de 
la mejor saga de la historia. 


^ THE H°UJE QF THE DEflD /54./ 

ñ unque el nombre pueda haceros creer que se trata de 
la biografía sentimental hasta hace un año de The Pu- 
nisher, lo cierto es que se trata, ni más ni menos, que de 
un clon de Virtua Cop del que desvelamos todos sus secretos. 


Á CLDCK TOWER A2/ 

T he Elf y su pertinaz frente despejada os ofrece todas las 
pistas para salir indemne de los ataques del célebre t¡- 
jeritas. Además podréis conocer todos los finales y las 
muchas sorpresas que atesora. 



JUPERTRUCQJ 752/ 



E l Errol Flynn del videojuego, el 
perillán R. Dreamer, nuevamen- 
te revuelve hasta las piedras 
para ofreceros mes a mes los mejores 
trucos para los juegos que más pro- 
blemas os están dando. Si queréis al- 
guno en especial, escribidle. 


PflJQ fl PflJü 






Lfl ULTIMA ENTREGA DE LA MI- 
TICA JAGA DE K9NAMI JE HA 
CONVERTIDO EN UNA OBRA 
MAEJTRA RECONOCIDA A NI- 
VEL MUNDIAL. UN APARTADO 
BAAFICQ EXCEPCIONAL. CAJI 
BARROCO, V LAJ MAGLTTRALEJ 
MELODIAJ CREAN UNA ATMOJ- 
FERA PERFECTA PARA UNO DE 
LOJ JUEGOJ Mar COMPLETO/ ¥ 
ENVOLVENTE/ DEL CATALOGO 
DE PLAVJTATION. 


PLAV/TATION 


■ AVENTURH/PLHTAFOHMfl f 


K9NAMI 


ñ rite el aluvión de llamadas 
recibidas en la redacción pi- 
diendo todo tipo de solucio- 
nes para Castlevania Symphony OfThe 
Night (os recordamos que está 
prohibido), no nos quedaba otra so- 
lución que editar un guía sobre es- 
te maravilloso juego. Hemos Inten- 
tado abarcar la mayoría de los apar- 
tados de la aventura desde los mo- 
vimientos especiales de Alucard 
hasta la localización de algunas de 
las numerosas habitaciones y rin- 
concillos secretos que hay distribui- 
dos por el inmenso mapeado de la 
fortaleza de Drácula. Como consejo 
para no perderse ningúno de estos 
secretos te recomiendo que insistas 
en golpear todos los muros que en- 
cuentres a tu camino. Recuerda que 
KONAMI suele diferenciar los hue- 
cos que contienen Ítems del resto 
del entorno de un forma muy sutil. 
Utiliza el mapa en todo momento. 
Puede ser de gran ayuda para en- 
contrar pasillos que se ocultan de- 
trás de una pared y sobre todo pa- 
ra no perderse en la inmensa ma- 
raña de corredores y salas de este 
castillo. También hemos incluido in- 
formación sobre los Famlliars, esos 
duendecillos que ayudarán a Alu- 
card siempre que los invoque, y có- 
mo jugar con otros personajes 
(Richter Belmont, una institución 
dentro de la saga Castlevania y Axe 
Armour). Espero que esta guía os 
sirva de ayuda. 
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< 5lI MAPA DEL CASTILLO ISP 


T odos los que 
hayan disfruta- 
do con las 
aventuras de Alucard 
conocerán la ma- 
yoria de los in- 
Mra trincados reco- 
Wfm vecos del casti- 
lio. Con SELECT 
se activa el mapa 
en el que van apare- 
ciendo las habitacio- 
nes que has visitado previamente, 
aunque se puede conseguir una co- 
pia más completa del mercader que 
está en la biblioteca. Si te pierdes 
en algún momento y no sabes a 
dónde tienes que ir después, con- 
sulta detenidamente el mapa. Es 
posible ver pequeños huecos que 
indican una entrada a una habita- 



ción secreta. Si, por 
ejemplo, llegas a una 
sala que parece no te- 
ner salida y el mapa 
indica lo contrario, no 
dudes en aporrear los 
muros hasta encon- 
trarla. En otras oca- 
siones es fácil encon- 
trar comida u otros 
Ítems de gran ayuda. 
El mapa que te mos- 
tramos en esta página incluye las 
habitaciones y corredores del casti- 
llo. Sirve para el juego normal y pa- 
ra la segunda parte cuando la for- 
taleza se encuentra en posición in- 
vertida. Los números que hemos in- 
cluido indican las localizaciones de 
los Ítems que describimos en las 
páginas siguientes. 
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OS y PROTECCIONES 



E ntre las espadas del juego nos quedamos con Dark Sword y 
Jewel Sword, que transforma a los enemigos en gemas, de 
gran utilidad en nuestras visitas al mercader. Los anillos pue- 
den concedernos importantes ventajas. Ares Ring (lo encontrarás 
en las Catacombs) aumentará tu fuerza de una forma contunden- 
te., mientras que los anillos que aumentan la suerte (luck en In- 
glés) harán aparecer más Ítems durante la aventura. En cuanto a 
las protecciones, Walk Mail es una de las mejores. Se consigue pron- 
to en el juego y su poder aumenta según vas explorando territorio. 



C tTL_ RICHTER BELMONT — 

E l bueno de Richter ha caído bajo el embrujo de Shaft. Una 
esfera verde le controla y son necesarios unas gafas especia- 
les para verla. Si derrotas a Richter sin las gafas el juego ter- 
minará. Así que si quieres obtener las Holy glasses necesitas el Gold 
Ring (1) y el Silver Ring (2). Equípalos cuando estés en la sala del Re- 
loj y baja para ver a María que te dará las gafas sagradas (3). 
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N ecesitarás esta armadura para entrar en la habitación con 
el anillo de plata (Silver Ring). En las grutas bajo el castillo 
haz que el esqueleto con el barril te persiga y lance el barril 
contra la trampilla de madera. Esto te llevará a una zona nueva. 
Ahora podrás conseguir el anillo [4], pero necesitarás el sonar del 
murciélago para avanzar en los oscuros túneles repletos de pinchos. 



4ji_ SllPER SALTO — ru> 

E l Ítem llamado Leap Relie, que se encuentra en el techo del 
castillo, te permite realizar un doble salto. Más tarde en el 
juego, cuando has conseguido las transformaciones de mur- 
ciélago y de niebla, dirígete a la torre del reloj y vuela a la habita- 
ción secreta encima del reloj. Allí se esconde una reliquia que sirve 
para realizar un super salto con ARRIBA, ABAJO, ARRIBA + X. 



C DTÜ LOS SECRETOS DEL RELOJ jtP 

L a primera entrada, situada a la izquierda, se abre periódica- 
mente cada minuto. La derecha se abre utilizando la magia 
del reloj . A la apertura superior se accede como murciélago, 
niebla o con el supersalto. La inferior se abrirá llevando equipados 
el Silver Ring y Gold Ring, como indicamos con las Holy Glasses. 
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C 5C EL 21 0.1% DEL JUEGO ISP 

T odo el mundo anda como loco buscando la forma de conse- 
guir el 210,1% del juego. Aquí está la fórmula secreta para 
conseguirlo. Dirige tus pasos a Royal Chapel en el primer cas- 
tillo. Una vez aquí ve a la sala con la habitación con el confesiona- 
rio a la derecha y a la izquierda la estancia con la espada gigante. 
Permanece en el lado izquierdo, pero no entres. Equípate con el 
duende (Familiar) Sword y ejecuta medio círculo con el pad 
BS hacia delante y diagonal IZQUIERDA-ARRIBA. Mantón pulsa- 
H jM do ARRIBA 2 seg. y pulsa CUADRADO, CIRCULO (Sword Brot- 

ü hers). Cuando la espada gire transfórmate en vampiro y ve a 
la puerta de la izquierda. Si lo has ejecutado en el tiempo correc- 
to deberías traspasar el muro y volar alrededor del castillo. 



LOS OUENDECILLOS US? 

P odrás encontrar un total de cinco duendes a lo largo del jue- 
go. El primero, Fairy (5) repondrá tus puntos de salud y ade- 
más te servirá para romper maldiciones como la de conver- 
tirte en piedra. Ghost (6), Sword 
(7) y Bat (8) se pondrán a tu la- 
do para combatir contra tus 
enemigos ayudándote a limpiar 
la pantalla. Demon (9), además 
de luchar contra tus enemigos 
de forma implacable será muy 
útil a la hora de activar botones 
que abren el acceso a nuevas 
zonas o habitaciones. 
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EL LOBO r ¡-p 


E l lobo cuenta con tres transformaciones diferentes localizadas 
en (10), (11) y (12). Una te permite, ejecutando la siguiente 
combinación: ABAJO, ABAJO-ADELANTE, ADELANTE, CUA- 
DRADO, correr a una velocidad endiablada durante todo el tiempo 
que quieras. La otra es muy útil, porque el lobo podrá demostrarte 
sus habilidades nadando en el agua como un campeón. 



< ÜT— EL MURCIELAGO US? 

L a transformación del murciélago cuenta con tres reliquias que 
están situadas en las zonas (13), (14) y (15). Con ellas podrás, 
además de transformarte, disparar bolas de fuego y la terce- 
ra te da el sonar para ver en zonas oscuras. Existe una reliquia más 
que aumenta el poder de ataque de Alucard cuando se ha tranfor- 
mado en vampiro. Se encuentra en el castillo invertido. 



c ai Lí) NIEBLA — rt*> 


P ara transformarte en niebla tienes que ir a la sala situada en 
(16). Después hallarás una nueva reliquia para que te con- 
viertas en niebla todo el tiempo que quieras en (17). La últi- 
ma transformación de niebla, una especie de bruma venenosa pa- 
ra tus enemigos, está en el castillo invertido. 
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U na vez que te has terminado el juego y la partida ha queda- 
do grabada en la Memory Card, puedes introducir cualquie- 
ra de estas claves, que te permitirán jugar con dos nuevos 
personajes y obtener un 99 % de suerte. 

JUGAR CQMQ RICHTER. El mítico Richter Belmont saldrá del 
reino de las tinieblas cuando, una vez terminado el juego, em- 
pieces una nueva partida bajo el nombre de RICHTER. 

■ JUGAR CQM9 AXE ARM9R. Finaliza el juego una vez, y co- 
mienza uno nuevo con el nombre de AXEARMOR. Empezarás a 
jugar como Alucard, pero en su inventario puedes hallar una 
fantástica armadura que cambiará totalmente su aspecto. 

■ TENER UN 99% DE TUERTE. Después de terminar el juego, al 
comenzar una nueva partida, pon como nombre X-X!V"Q. Esto te 
permitirá iniciar la aventura con un buen porcentaje de suerte. 
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SIDflDES 




E l CD de Castlevania Symphony of the Night, además del juego 
esconde un segundo corte que incluye una rítmica composi- 
ción que no pertenece a la banda sonora del juego. Por des- 
gracia la melodía del final no se encuentra disponible. Para los más 
excéntricos, hay una pequeña curiosidad que permite jugar con las 
palabras Now Loading manipulándolas con el pad direccional. 


f PJ9 fí. f fí. í 5 ¡ CflJTLEVflNIfl ^tWoht 


c uC HABITACIONES SECRETAS 

ñ continuación te damos detalladas pistas para encontrar el 
lugar donde se ocultan algunas de las habitaciones secretas 
de Casoevania Symphony Of The Night. Aun así, no te olvides de 
golpear los muros y hacer uso del Familiar Demon para conseguir 
entrar en todas estas salas. 


■ EN QUTEA WALL. Cuanto 
entras en el escenario de Marble 
Garden, baja hasta el Armor 
Lord. Mátale y ve a la izquierda. 
Golpea el muro de la izquierda 
para conseguir comida. Perma- 
nece allí 20 seg. y serás trans- 
portado a una habitación reple- 
ta de todo tipo de Ítems. 



■ EN flLCHEMV LAB ¥ NE- 
CRQMHNC¥ LAB. En Alchemy 
Lab golpea la pared en la pri- 
mera habitación que te encuen- 
tras cuando comienzas a subir. 
Encontrarás un corazón que au- 
menta tu energía. En Necro- 
mancy Lab, castillo invertido, 
deberás hacer lo mismo. 

■ EN CQLgjJEUM ¥ REUERJE 
C9LWJEUM. En esta zona hay 
una sala con unos enemigos 
que saltan armados con enor- 
mes espadones (Blade soldiers) 
y seres gigantes (Blade Mas- 
ters). Cuando hayas encontrado 
la estancia, avanza hasta la pri- 
mera columna. Entonces, sitúa- 
te mirando hacia la izquierda. 



Selecciona los hachas como arma arrojadiza y lanza unos cuantos. 
Si lo has hecho correctamente, los impactos descubrirán un pasa- 
dizo que te conduce hasta una nueva zona. 



■ EN ORLQK'J QUflRTERf Y 
flKMQDflN'J CHAMBEA. La 

primera habitación está en la 
sala con la espada Spirit Sword. 

A la derecha na hay salida pero 
si golpeas la pared hallarás al- 
gunos ítems muy útiles. Para 
encontrar la segunda habitación 
ve hacia el patio del escena- 
rio Valhalla Knights. Baja 

al suelo y avanza hacia la izquierda hasta que estés en la sa- 
la con un puente. Golpea todas las zonas del muro y aparece- 
rá otra habitación. Haz lo mismo en Akmodan's Chamber (Or- 
lox Room en el castillo invertido). 
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m EN CLQCK T9UJEA Y RE- 
VERTE CL9CK T9WEA. Cuan- 
do llegues a esta zona, consul- 
ta el mapa y dirige tus pasos 
hacia la habitación que sirve de 
antesala a la guarida del jefe fi- 
nal Birdman. Aquí puedes en- 
contrar una de las estancias se- 
cretas que te ayudarán a au- 
mentar el porcentaje del juego 
hasta rebasar el 200% que te permitirá ver el final bueno del jue- 
go cuando acabes con Orácula. Simplemente, golpea el muro de la 
derecha que hay en la parte superior de la habitación. 

■ P9ZQ EN CHTHC9MB/. Lo- 
calizar este lugar tiene truco. 

Después de eliminar en singu- 
lar combate al jefe final Cerbe- 
ras, encontrarás un botón en la 
pared que es imposible activar 
con Alucard. ¿Cómo puedes ha- 
cerlo? Muy fácil, tienes que in- 
vocar al Familiar Demon. Este 
simpático duendecillo se las 
arreglará el sólo para pulsar el botón y revelar la entrada a una sa- 
la hasta el momento inaccesible. Cuando llegues a la segunda par- 
te del juego en el castillo invertido repite la misma operación. 







C 5C FINALES DEL JUEGO ütP 

C astlevania Symphomy of the Night cuenta con cuatro finales di- 
ferentes. El primer y el segundo final se restringen a la pri- 
mera parte del juego, cuando Alucard pasa del castillo normal 
al invertido. En el primero, el protagonista huye del castillo derrui- 
do y se para a reflexionar mientras contempla las ruinas antes de re- 
tornar a su descanso eterno. El segundo cuenta con una invitada 
de honor, María. Ella quiere investigar qué es lo que le ha sucedi- 
do a Richter. Antes de llegar al tercer y cuarto epílogo, tendrás que 
conseguir y equipar a Alucard con las Holy Glasses. No tienes que 
matar a Richter. Concéntrate en la esfera verde que lo controla y 
comenzarás la segunda parte de la aventura. 



■ FINAL PRIMER?. Simplemente, ve a la torre del castillo donde se 
encuentra Richter Belmont sin encontrarte con María. Vence a Rich- 
ter y habrás finalizado el juego. 

■ FINAL JEGUND9. Consigue las Holy Glasses y vence a Richter. 

■ FINAL TERCER?. Termina el juego acabando con Drácula cuan- 
do tengas un porcentaje inferior a 200% . 

■ FINAL CUART9. Si has inspeccionado la mayor parte de la for- 
taleza y tu porcentaje supera el 200 %, conseguirás un nuevo final. 
María y Richter esperan fuera. Pero esta vez, la chica decide seguir 
a Alucard para averiguar qué es él realmente. 
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P ara poder explicar mejor to- 
dos los secretos de esta pro- 
ducción de LUCASARTS para 
PSX, hemos dividido la guía de Mas- 
ters Of Teras Kási en dos partes bien 
diferenciadas. En la primera encon- 
trarás todos los trucos del juego, ta- 
les como jugar sin marcadores o 
con personajes SuperDeformed, así- 
corno la manera sacar los luchado- 
res secretos. La segunda se compo- 
ne de un completo análisis y expli- 
cación de cada uno de los persona- 
jes de Masters Of Terás Kasi y sus 
llaves especiales, algunas de ellas 
no disponibles en el manual del 
juego. Al lado de algunas de estas 
llaves podrás ver los términos (1 
Barra) o (2 Barras). Esto sirve para 
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. EL JUENQ DE CUALQUIER ¡gpgp 1 
Sk FANATICQ DE LA JRGA INI- 
K* CIADA HACE 2G HÑQJ PQR 
ffljj) BEQRBE LUGSJ JE HA 
pF HECHQ AL FIN REALI- 
W DAD. . . LQ MAJ REPREJENTA- 
TIUQ DEL UNIUERJQ JTRR 
OTRRJ JE REUNE EN UN EMQ- SSs Sk 
CIQNRNTE BERTEM-UP PRRR 
PLAYJTATIQN: LUKE, DRRTH URDER, HAN JQLQ. 
CHEWBRCCR... QJ CQNTAMQJ TQDQJ LQJ JECRE- 
TQJ DE EJTE GRAN JUEGQ. AJI CQMQ LRJ LLRUEJ 
¥ CUMBO/ DE TQDQJ JUJ LUCHAD QREJ. 
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p PLflVJTflTIQN 

q BEflTEM-UP 

n LUCflJflRTJ/VIRBIN INT. 

marcar el grado de Barra de Poten- 
cia o Magia que debes alcanzar pa- 
ra ejecutar esa determinada llave. 
Esta barra se va rellenando a medi- 
da que logras impactar golpes en el 
enemigo (o los recibes). Cuando la 
tengas toda Iluminada de color do- 
rado (ojo, sólo la barra), será el mo- 
mento de descargar sobre el opo- 
nente tu ataque más mortífero. Pa- 
ra una explicación más completa 
sobre éste y otros detalles de Teras 
Kasi, te recomiendo un largo y re- 
posado vistazo a las instrucciones 
del juego, que para eso las ha tra- 
ducido gente de confianza. Que 
tengáis suerte y como dijo aquél: 
«Que La Fuerza Os Acompañe...» 
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Si quieres que los luchadores de 
Teras Kasi disfruten de las despro- 
porcionadas medidas craneales de 
The Scope tan sólo debes seguir al 
pie de la letra los siquientes pasos. 

Presiona y manten pulsado SE- 
LECT mientras eliges perso- 
■jít naje. No lo sueltes hasta que 
el combate dé comienzo y tu 
luchador tendrá la cabeza eo- 
mo un portaviones. Deberás re- 
petir el proceso (mantener pulsado 
SELECT) durante la carga de CD de 
cada uno de los combates sucesi- 
vos si no quieres perder los cambios 
efectuados sobre el personaje. Este truco funciona en todos los modos de 
juego: Areade, Versus, Survival, Team Mode y Practice. 
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Para acceder al genuino modo De- 
formed al más puro estilo de los 
juegos japoneses, debes seguir unos 
pasos bastante parecidos a los del 
truco anterior. La diferencia reside 
en que ahora, además de SELECT, 
debes pulsar durante la selección de 
personaje ABAJO y X. No sueltes 
ninguno de los tres durante la car- 
ga y tendrás a Darth Vader con la 
apariencia de un auténtico mente- 
cato. Al igual que con el anterior 
truco, debes repetir el proceso du- 
rante las sucesivas cargas de com- 
bates o perderás los cambios. Otra 
opción es empezar los combates normalmente y pulsar los tres botones en 
la carga de CD del combate que te interese. 
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Una opción, más que un truco, bas- 
tante usual en todos los juegos de 
lucha, que encantará a los fans más 
furibundos de la saga galáctica. 

Pulsando simplemente L1 durante 
la elección de personajes, podrás te- 
ner acceso al segundo uniforme de 
cada luchador. En algunos casos, 
como la princesa Leía, el cambio es 
demoledor, ya que adopta el look 
de cazarrecompensas con el que en- 
tró en la guarida de Jabba The Hutt. 

O más concretamente, en el caso 
del Stormtrooper, podrás elegir en- 
tre el uniforme standard de solda- 
do imperial, o el de motorista del ejército ocupante de la luna de Endor. En 
esta ocasión los cambios son definitivos hasta el final del juego. 




Si quieres dotar de algo más de 
emoción el juego, nada mejor que 
ocultar las barras de energía y ma- 
gia de los personajes. Para ello, pul- 
sa L1, R2 y SELECT al mismo tiem- 
po antes y durante la carga del 
combate. Tan sólo se mantendrán a 
la vista del jugador los nombres de 
los personajes así como el marca- 
dor de tiempo. Este truco funciona 
en todos los modos de juego (Prac- 
tice incluido), aunque sólo es reco- 
mendable en el modo Versus, ya 
que en los demás modos de juego, 
quitar las barras de energía y magia 

es simplemente el camino más rápido para perder en todos los combates 
como unos completos imbéciles. 
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Si quieres elegir escenario en los 
modos Versus o Practiee, io prime- 
ro que debes hacer es poner el ni- 
vel de dificultad al máximo y situar 
la opción de cambiar de luchador 

D al continuar en NO. Completa 
k e l J u ego con Chewbaeca y 
1 Masters Of Teras Kasi te ob- 
M seguirá con la elección de es- 
f cenario en los dos modos de 
juego antes descritos. Esta elec- 
ción de decorados no abarca a los 
modos Arcade Survival y Team Mo- 
de. Ahora, en la pantalla de selec- 
ción de luchador verás el nombre 
del escenario. Elige el que prefieras pulsando los botones L2 o R2, de en- 
tre nueve posibles, que incluyen la Estrella de la Muerte, Bespin o Endor. 


Para poder controlar al jefazo final 
de Masters Oe Teras Kasi, el en otro 
tiempo conocido como Annakin 
Skywalker, es preciso que sitúes el 
nivel de dificultad en Jedi (el máxi- 
mo) y la opción de cambiar de lu- 
chador al continuar en NO. Ahora 
debes armarte de valor y acabar el 
juego con Luke Skywalker para ha- 
certe con los servicios de Darth Va- 
der. No importan las veces que con- 
tinúes la partida (que lo harás), con 
tal de que sigas al pie de la letra los 
pasos anteriores. La imagen de 
Darth Vader, al igual que la del res- 


to de personajes secretos, aparecerá en la pantalla de selección de lucha- 
dores en el momento en que pulséis DERECHA en la imagen de Leia. 



Qmmmmiíi 


Para poder manejar a un guardia de 
asalto del Imperio, comúnmente lla- 
mados Stormtrooper, debes seguir 
unos pasos bastante parecidos al de 
la obtención de Darth Vader. Sitúa 
el nivel de dificultad en Jedi y la op- 
ción de cambiar de luchador al con- 
tinuar en NO. Elige a Han Solo y 
termina con éxito el juego, con lo 
que el Stormtrooper será tuyo. Da 
igual las veces que continúes la 
partida. Para elegirlo, lo mismo: 
pulsa a la derecha de la imagen de 
la princesa Leía, o a la izquierda de 
la de Han Solo y un casco de 
Stormtrooper llenará la mitad de la pantalla de selección de luchador. Re- 
cuerda que además puedes elegir el uniforme de motorista pulsando L1. 


'M Hlniiiiiiiiiiniiiiiiiitikf 
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Como luchador, Jodo Kast incorpo- 
ra pocas novedades, ya que salvo 
disparar llamas azules y algunos 
detalles del uniforme, es idéntico en 
llaves y aspecto a Boba Fett. Pero a 
los fans más sesudos de la saga se- 
guro que les encantará manejar a 
este poco conocido personaje del 
universo Star Wars. Para poder se- 
leccionar a Jodo Kast, es preciso 
completar antes el modo Survival, 
contra nada menos que diez opo- 
nentes. Una verdadera tarea de 
enanos. Tras conseguirlo, el rostro, o 
más bien el casco de Kast aparece- 
rá entre el del Stormtrooper y la princesa Leia con traje de esclava. ¿Cómo? 
¿Que aún no la tenéis? Pasad de página y sabréis como conseguirla. 
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JUGfiR CON SLRUE LE IB 


Aunque no es un delirio de buenos 
gráficos (sus articulaciones están 
tan mal hechas que parece la novia 
de Pinocho), seguro que los segui- 
dores de Star Wars agradecerán 
jugar con esta particular ver- 
BgsSK sión de la princesa Leia, que 
P»l:| posee exactamente los mis- 
ro/y mos movimientos que la nor- 
mal. La diferencia reside en su 
atuendo, el mismo que vestía 
cuando fue apresada por Jabba The 
Hutt y obligada a marcarse un cho- 
tis con el Rancor. Para seleccionar 


a tan sugerente personaje, sitúa el 
nivel de dificultad en Jedi, pon la opción de cambiar de luchador al conti- 
nuar en NO y completa el juego con la princesa Leia. 



Otro personaje poco conocido para 
el gran público, pero de un peso de- 
cisivo en el futuro de Star Wars. Pa- 
ra conseguir a esta formidable lu- 
chadora, debes seguir estos pasos. 

Primero sitúa el nivel de dificultad 
en Jedi y la opción de cambiar de 
luchador al continuar en NO. Aho- 
ra pulsa y mantón apretados a la 
vez L1, L2 y R1 sobre la modalidad 
de juego Team Mode. Entra en ella 
con el botón X y verás como la má- 
quina selecciona automáticamente 
los miembros de tu grupo (Han So- 
lo, Chewbacca, Luke y Leia) y los ri- 
vales (Boba Fett, Hoar, Thok y Arden Lyn). Aparecerá la frase FI6HT FOR 
MARA JADE y dará comienzo el combate. Vence y Mara Jade será tuya. 


Qhge 
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Aunque todavía debe perfec- 
cionar su entrenamiento, el 
joven Jedi es ya todo un ma- 
estro en el manejo del sable 
láser. De entre las numero- 
sas llaves que es capaz de 
ejecutar Luke, hay que des- 
tacar dos por su espectacu- 
laridad y efectividad: el Jedi 
Precisión Slicing Complete y, 
sobre todo, el Flying Cutting 
Láser, con el que podrás lan- 
zar el sable láser de un ex- 
tremo a otro de la pantalla. 
Junto a Darth Vader y Mara 
Jade forma el mejor trío de 
luchadores del juego. 


MOVIMIENTO! 


C9NHRMH - Jj, . 

LUNGING JflBER JWEEP 

■ 

FIGURE EIGHT JWING 

«-B+A 

DRRKJIDE UPPER 

«- -* • (con 1 barra de energía) 

DflRKJIDE JLRJH 

A+B (1 barra) 

FORCE THRUJT 

*■ -» A (1 barra) 

LIGHTJRSER UPPERCUT 

4 si -» • 

FPRCE JflBER UPPERCUT 

•* -* 4 si -» • (i barra) 

L9W JWEEP JIDEJTEP 

4 4a 

JEDI PRECIJI9N JLICING 

4 * -»••• 

FLVING CUTTING JRBER 

«- iz 4 Si -» A (2 barras) 

GRRB AND KNEE 

A+X (cerca del rival, con o sin arma) 

JEDI CHAIN JTHHTEH 

• BXB 
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Ha recibido ef encargo del 
Emperador de acabar con los 
cabecillas rebeldes responsa- 
bles de la destrucción de la 

D Estrella de la Muerte. A 
k pesar de no contar con 
■ otra arma que no sea 
■ su brazo biónico y su 
' conocimiento del arte 
de lucha conocido como 
Teras Kasi, Arden Lyn es una 
formidable luchadora, capaz 
de tumbar a una docena de 
Banthas con una descarga 
sónica de su brazo. Entre to- 
das sus llaves, la más letal es 
Sonic Shockwave. 


ARDEN L¥N 


MQUIMIENTOJ 


■TIN ARMA 


FUPKICK 

FUP KÍC K C flRTWHELL ~X+* • 

D9U BLE H NKLE K1CK ■*-» • 

J9HIG BLflJT <- (unos instantes) -> a ti -3 bañas) 

jome jphe re i (unos instant es) <- A (1 -3 barras) 

JP fflC JHOC RU JflOE i (lia os Instan te s) <- a (Toda la barra) 

JCtrjPR LEO t akedpwk A+X (cerca del rival, con o sin arma) 

TERRJ KRJI CHAIN JTHRTER -* • A ■ A 
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LEIA PRGflNfl 


Algo rebotadilla aún por la 
destrucción de su planeta 
natal, Alderaan, a manos del 
Imperio y su rutilante Estre- 
lla de la Muerte, Lela mane- 
ja con apabullante precisión 
el bastón de batalla. De esta 
arma se pueden extraer di- 
versos ataques de efectos 
demoledores, pero si lo que 
buscas es velocidad, la prin- 
cesa ofrece sin necesidad de 
arma un sinfín de llaves de 
calidad, como The Crippler, 
conocida en diversos siste- 
mas como Escroto Destróyer. 
Con sólo verla ya duele. 


movimiento/ 


TIN ARMA 


FLIF K ICK -» X 

R1BHT KICK D9U8LE JIPE • • 

THEBMflL DET°NRTPR -> 4- A (1 barraP 

JTtIN DETOKATOfí «- a (2 barras) 

RUINA IEEK 


CPN ARMA 


JTflFF SRCKHflND JTRIK E 

THE CRIPPL ER Jk+X (ce r ca del rival, con o sin arma) 

flving /. caaiN jtbhter — — 


->«--» A (toda la barra) 
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A pesar de que Jabba The 
Hutt le busca por toda la ga- 
laxia para convertirle en una 
lasagna congelada, Han ha 
decidido quedarse con 
los rebeldes, poniendo 
RaU a su servicio sus cono- 
Rt/7 cimientos de contra- 
bandista, piloto y lige- 
ras nociones de Teras Ká- 
s¡. Armado con una pistola, 
su principal punto fuerte re- 
side en su combo especial: el 
Smuggler Chain Starter. 
Además es una oportunidad 
para ver a Harrison Ford sin 
pellejos y 21 años menos. 


HAN JQLQ 


HgyiMIENTQJ 


JIN ARMA 


flX KICK -» -> x 

JUMP LEFT UPPERCUT ¿ ■ 

TEflflj KRJI UPPERCUT -> i -» ■ (i barra) 

JMUBGLER CHAIN JTflRTER X A ■ A ■ 


CPN ARMA 


BLHJTER JTHHIBHT i Si -» A 

POWER BLRJTER j. Si - > ■+ A(1 barra) ~ 

RAPID TRflCER jtrerm < — > a (Toda la barra) 


HIP TPJJ A-fx (cerca del rival, con o sin arma) 
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El bueno de Chewie no iba a 
dejar tirado a su compadre 
Han, y también ha pasado a 
engrosar las filas rebeldes. Es 
idóneo para el combate 
cuerpo a cuerpo, en el que 
puede ejercer toda su fuerza 
bruta. Su ballesta láser ofre- 
ce además un buen ataque a 
larga distancia. Lástima que 
sea un poco lento. Por últi- 
mo un truco: selecciona a 
Chewbacca con el modo Su- 
perDeformed y obtendrás en 
pantalla a The Punisher des- 
nudo con el corte de pelo del 
niño de Con Ocho Basta. 


MOVIMIENTO/ 


TIN ARMA 

1 

LEFT PUJH 

-»+■ 

TW9 FIJT UPPERCUT 

■+A 

TWO FIJT DOWN/WINQ 

M J rA 

GQRILLfl JLflP 

-*m+A 

THERMAL DETQNflTQR 

■* *- A (1 barra) 

W9QKIEE CHAIN JTARTER -» ■+▲ AMA 

CPN ARMA 

1 

BPWCAJTER BRCKHRND «-+A 

BQWCñJTEñ JTRflIGHT 

4- Si -* A 

BLflJTTEfl HP 

-* «- A 

JTUN BLRJT 

*- •* A (2 barras) 

CHRPET CLEANER 

A+x (cerca del rival, con o sin arma) 

ENERA? JT0RM 

T 4- a (2 - Toda la barra) 
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Tanto Boba Fett como Jodo 
Kast comparten la vestimen- 
ta de los Mandalorlan Su- 
percommandos, así como 

D ías llaves especiales. Va- 
k mos, que son idénti- 
■ eos. Con Jodo Kast su- 
W plantando su identi- 
' dad por todo la galaxia, 
Boba Fett pasa el tiempo 
buscando incansablemente a 
Flan Solo para entregarlo a 
Jabba The Hutt. Armado 
hasta los dientes de detona- 
dores termales, oculta en su 
uniforme no pocas sorpresas, 
como un lanzallamas. 


(| B9Bfl FETT - J. KflJT 


MOVIMIENTO/ 


TIN HHMfl 


FUGHT H99K -» -» A 

LEFT H99H -> -* m 

D9UBLE BRCKHHND 4 iZ 4- A 

THERMRL DET9NRT9R -» 4- A (1 barra) 

PTVCH9 CRUTHER 4. Si -» A+« 

TTUN ERALE \ 4 V 4- A-l-M (2 barra s) 

JET PHCK KICK -» -F * 

R9 C KET JH9T U9L LEV -f si 4. iz 4* ■ (toda la barra) 

FLRME THH9WER 4- iz 4> Si -F ■ (1 barra) 

MANDRL9RE CHAIN JTHRT. A X ■ ■ A 


CdN HRMfl 


RIFLE UPPERCUT -F A 

JH99T RIFLE 4- Si -F A 

RIFLE R9CKET JH9T 4- 4- A (2 barras) 

HIP T9JJ A-FX (cerca del rival, con o sin arma) 


■ 








Desde el planeta Tatooine, 
hogar del joven Skywalker, 
nos llega este simpático Mo- 
rador de las Arenas que, ba- 
jo la tutela de Arden Lyn, ha 
conseguido aunar la legen- 
daria «mala leche» de su 
pueblo con el conocimiento 
del Teras Kasi. El resultado es 
una fiera corrupia de lucha- 
dor, armado de una vara 6a- 
derffi, y con la insana cos- 
tumbre de expulsar gases 
nocivos allí donde vá. Mira 
por donde, ya sospechába- 
mos que aqui en la redac- 
ción se ocultaba un Morador. 


MQUIMIENT9J 



JIN ARMA 


PNE-TWQ FLIP KICK 

■ ▲ X 


TRIPLE /PIN JTRFF 

4- if «- • • 

TU/KEN DEflTH GR/ 

*■ X 4 \ -» • |2 barras) 

UIHIRLING DERUIJH 

4- * «-■▲•«■▲•xa 

WHIRLINB ERN/HEE 

^f-li»x*A»xi (toda barral 

GRflfi AND KNEE 

A+X (cerca del rival, con o sin arma) 

TU JAEN CHAIN JTHATEH 

• XX* A 





TH9K 



Harto ya de trabajar con 
Jabba The Hutt (no tenía se- 
guro dental), este guerrero 
Gamorrean ha decidido sur- 
car la galaxia por libre, 
siempre acompañado 
de su rústica pero 
WgJJ J mortal hacha. Como 
The Punisher, Thok pue- 
de inflar su tamaño a vo- 
luntad, aunque nuestro 
compañero lo hace a base de 
Tigretones y Munchetas con 
Tocino y este guerrero lo ha- 
ce mediante el uso de deter- 
minadas llaves. Cuando está 
crecido es imparable. 


MOVIMIENTO/ 


TIN flflMfl 

JPIN MID-LEVEL CUT 

■* •* m 


BURNING JTIN CUT 

■* *- -* ■ (1 barra) 


JUMP CHPP 

-» -» A 


HEflD RUJA 

■+▲ 


flXE UPPERCUT 

-» 4- 'Si -* A 


BURNING HXE UPPERCUT 

-» -» 4- Si -» a (1 barra) 


PIRE WHEEL 

4- 4- 4> * (1 barra) 


GRMPRREHN GR5WTH 

4- 4> i A (1-a toda la barra) 


FLHME JTREHM 

4> 4- i A (una vez crecido de tamaño) 


RSMPEHLMHJ 

A+X (cerca del rival, con o sin arma) 


BER/ERKER CHAIN /T. 
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DflRTH VRDER 


D 



Tras mandar al otro barrio (o 
eso creía él) a Obi Wan Ke- 
nobi, la mano derecha del 
Emperador no cesa en su 
empeño de encontrar al jo- 
ven Luke y atraerle al Lado 
Oscuro. Armado con un sa- 
ble láser y su impresionante 
dominio de la fuerza, Darth 
Vader es un magnífico lu- 
chador, de lo mejor del jue- 
go. Capaz de acongojar al ri- 
val sólo con su respiración a 
motor Diésel, ofrece no po- 
cos guiños a los fans de la 
saga, como tronchar gargan- 
tas mediante la Fuerza. 


MOVIMIENTO/ 


TIN ARMA 

1 

BBCKHRHO 


BIG KNEE 

“> "» © 

ELECTRIC DRRKJIDE 

4> ^ -* ▲ (1 barra) 

CÓN ARMA 

1 

DflRKJTDE UFPER 

+■ -* • |1 barra) 

DRRK/IDE JLflJH 

A+m (1 barra) 

JITH JTRIKE 

-» «-• 

fflfiER UPPER 

4- -»• 

VADEA JTRIKE 

-» -» © 

DflRTH JPÍH 

4- <- • 

JRBEH FRENZY 

■* 4- Si -» • 

DflRJTDE JRBER FRENZV -» -» i VI -* • (1 barra) 

LUAOE JTHIKE 

-» -* A 

9THER END 5F THE JRBER «- -» A 

ULE THE F9RCE 

A+M (cerca del rival, con o sin arma! 
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XTQRMTRüQPER 


Entonando aquello de «Sol- 
dadlo Imperial, Soldadito 
Valiente...», este guardia de 
asalto mantiene bastantes 

D llaves en común con 
k Han Solo, incluso el 
■ mismo combo. Por eso 
■ no lo hemos incluido 
r abajo. Ya sea en cual- 
quiera de sus dos unifor- 
mes, Stormtrooper o Moto- 
rista del ejército de la Luna 
de Endor, mantiene los mis- 
mos defectos y virtudes que 
Solo y los otros luchadores 
armados con pistola: es me- 
jor luchar a larga distancia. 


MOVIMIENTO/ 


SIN ARMA 

RIGHT H9?K 

-*-> A 

LEFT H°OK 


UPPERCUT 

-» <1 si -» m 

FORCE UPPERCUT 

-* 4- -» ■ (1 barra) 

KNEE RTTRCK 


flX KICK 

-* ■* U 


BLflJTER 

4- Si -» A 

PIRE BLflJTER UP 

A 

PIRE MULTIPLE BLflJTER UP 

A (rápidamente) 

POWER BLflJTER 

4> * A+B (1 barra) 

TRflCER JTHEflM 

*--**■ (rápidamente, toda la barra) 

ROCKET JH9T 

i 4- A (2 barras) 

HIP T9JJ 

A+K (cerca del rival, con o sin arma) 


m 
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MHRfl JflDE 



Rescatada de la trilogía lite- 
raria de Timothy Zahn, este 
personaje asumirá en el fu- 
turo un papel muy impor- 
tante dentro de la saga Star 
Wars. Antigua mano derecha 
del Emperador, ahora ejerce 
de contrabandista a las or- 
denes de Talón Karrde y 
mantiene bastantes puntos 
en común con Darth Vader y 
Luke Skywalker. Como ellos, 
utiliza un sable láser como 
arma y posee la habilidad de 
lanzarlo de un lado a otro de 
la pantalla. Es una luchado- 
ra digna de temer. 


MOVIMIENTO/ 


TIN flRMH 

1 

ELECTRIC DflHRJIDE 

4- si -» A (1 barra) 

CriN flRMH 

1 

JflBER UPPERCUT 

-* 4- si -» • 

FORCE JflBER UPPERCUT -» -» 4. si -» # (i barra) 

FLVING JflBER 

4- iz 4> Si -» a (2-Toda la barra) 

JflBER JUJEEP 


JWEEP JIDEJTEP 

4- 4- ■ 

FIGURE E1GHT JWING 

«-■+A 

JEDI PRECI/IPN JLICE 

4- si ->••• 

FPRCE THRUJT 

*■ A (1 barra) 

DflRJIDE UPPER 

*- -* • (1 barra) 

DflRKJIDE JLflJH 

A+B (1 barra) 

JITH JTRIKE 

-* *• © 

JflBER UPPER 

4- -*■ • 

UflDER JTRIKE 

-» -» • 

GflflB AND KNEE 

A+x (cerca del rival, con o sin arma) 
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JflTUñH 


CAPITULO 1 
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JHQ9T EM-UP 



J usto antes de llegar a la puer- 
ta de la casa verás un zomble 
que lleva a cuestas a un cien- 
tífico. Si acabas con él antes de que 
tire al hombre desde el puente, po- 
drás entrar directamente en la casa. 
SI no lo haces, tu camino seguirá 
por las cloacas. Si has entrado por 
la puerta principal, nada más atra- 
vesarla, verás a dos zombles monos 
encaramados a una lámpara. Si 
cuando bajen de ella matas al de la 
derecha, tu camino 
seguirá por la puerta 
de enfrente, y si ma- 
tas al otro por las es- 
caleras. SI entraste 
por la puerta, después 
de liquidar a dos mo- 
nos más, aparecerá un 
zombie, si no le matas 
te empujará al aguje- 
ro y continuarás por 
las alcantarillas. Si por 
el contrario has se- 
guido tu camino por la sala de las 
pinturas, los zombies también pue- 


den empujarte hasta 
la planta de abajo. 
Tras esto, te espera el 
jefe final, un Individuo 
del que hablaremos 
detalladamente en el Boss Mode. La 
diversión acaba de comenzar. 


Á EL CAMINO HflJ FACIL 4 

J ¡ queréis que esta fase no sea más que un paseíllo, os 
aconsejamos que elijáis el camino que entra directo a la 
casa. Con un poco de práctica podréis matar al zombie 
del puente sin que su rehén perezca en el intento. Una vez 
dentro, la mejor ruta es la de la izquierda. Si dejas que los zom- 
bies te empujen a la planta de abajo, te quitarán una de tus vi- 
das, pero habrás adelantado mucho camino y enemigos. 
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CAPITULO g 



N ada más entrar en la habi- 
tación, los zombies se aba- 
lanzarán rápidamente hacia 
ti. Verás un ser con un barril, y tras 
él lo que parece una trampilla. Si 
disparas al suelo bajarás por el 
conducto, y si no lo haces 
saldrás por la puerta. Mucho 
más adelante, encontrarás 
una especie de laboratorio en 
el que el suelo se termina. Ve- 
rás que enfrente de ti hay un inte- 
rruptor con una fle- 
cha dibujada. Dispara 
para que aparezca un 
puente que te permi- 
tirá cruzar al otro la- 
do. Si no lo haces, tu 
personaje saltará al 
suelo y volverá a su- 
bir por las escaleras 
de la derecha. En la 
planta de arriba verás 
que te paras al lado 
de una estantería. 

Rómpela con un disparo y rescata- 
rás a un rehen. No se te ocurra dis- 
parar a la segunda librería, ya que 




lo único que hay ahí 
es un simpático y 
agradable zombie. No 
olvides disparar a 
cuantas cajas, barriles 
y todo lo que te parezca que puede 
destruirse. En su interior suele ha- 
ber algunas gratas sorpresas. 


LDJ ZPMBIEJ DE MENTA 


ñ unque parezca lo contrario, es bastante fácil acabar con 
los zombies si tenemos en cuenta unas rosillas. En pri- 
mer lugar, es recomendable que disparemos siempre a 
parte vitales del cuerpo, preferiblemente la cabeza, ya que sin 
brazos ni piernas, los zombies también hacen «pupa». Si nos 
lanzan algo, lo mejor es que disparemos antes al objeto lanza- 
do, y después a ellos. Y si el objeto es un barril, a los brazos. 



■? £1 S 9 


THE H°UJE °F THE DEHD 



M ata a todo lo que se mueva 
hasta que llegues a unos 
ascensores. Dispara a cual- 
quiera de los interruptores para de- 
cidir si subes o bajas. Da igual el as- 
censor que tomes, lo importante es 
a qué planta te vas. Si has subido 
te encontrarás con un científico a 
punto de ser degollado por un zom- 
bie. Si matas al zombie, salvando al 
científico, seguirás por la puerta de 
la derecha. Si optas por dejar al bi- 
cho con vida, te em- 
pujará al agujero, en 
donde encontrarás el 
pase y volverás a su- 
bir por donde bajaste. 

Más adelante hallarás 
dos puertas de acero. 

Si disparas a la prime- 
ra la atravesarás y te 
dirigirás al puente, y 
si esperas a la segun- 
da puerta te desplaza- 
rás bajo el puente. Si 
miras las cajas de la derecha en la 
primera habitación de este nivel, 
encontrarás una reluciente vida. Ten 
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mucho cuidado con 
los ninjas, los lanza- 
dores de bolas y los 
enanos saltarines. Son 
muy pesados y pue- 
den dar mucha guerra, sobre todo 
si no les liquidas al primer intento, 
ya que, insistimos, son letales. 


ík CAUTIVO/ DEL MAL I 

E n todas las fases encontraréis muchos rehenes presos 
de los monstruos. En algunas ocasiones influirán en el 
desarrollo de la fase, y en otras te quitarán una vida e 
incluso puede que no pase nada. Es fundamental que intentes 
que los zombies no acaben con los ¡nocentes. Esto se consi- 
gue matando a los bichos y en ocasiones disparando a las re- 
jas o sistemas de seguridad que los ponen a merced de ellos. 
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E n la cuarta fase no hay ni un 
solo camino que escoger. El 
mapeado de este nivel es un 
largo pasillo repleto de zombies en 
el que nos tendremos que enfren- 

D tar de nuevo con tres de los 
k enemigos finales: Hermit, 
■ Hangedman y Chariot. Ven- 
■ cerlos será algo más fácil, ya 
’ que podemos dispararles an- 
tes de que aparezca su barra de 
energía, lo que nos da una consi- 
derable ventaja. Si he- 
mos logrado rescatar 
a cada uno de los re- 
henes de los anterio- 
res niveles podremos 
entrar en una habita- 
ción secreta repleta de 
energía y vida. Resca- 
tar a todos los rehe- 
nes es una tarea prác- 
ticamente imposible, y 
mucho más si juga- 
mos nosotros solos, ya 
que en ocasiones aparecerán dos 
rehenes al tiempo, y a menos que 
seas muy rápido, te va a ser más 


que imposible esta 
hazaña. Durante todas 
las fases aparecerán 
de cuando en cuando 
unas ranas doradas 
que al dispararlas nos otorgarán 
distintas facilidades, como vidas ex- 
tra o algún que otro continué. 
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E n este juego podremos disfrutar de tres finales distintos, 
que dependerán de nuestras habilidades con el gatillo. 

El final normal, en el que abandonamos la casa sin sa- 
ber qué pasó con Sophie, ni dónde está. Hay otro final en el que 
encontraremos su cuerpo. Para lograrlo hay que acabar el jue- 
go con cero continuaciones. Rescatar a la chica exigirá que 
terminemos el juego con más de 62.000 puntos. 
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C omo en toda buena conver- 
sión para Saturn que se pre- 
cie, The House Of The Dead tie- 
ne un modo especial completamen- 
te nuevo diseñado para Saturn. Es- 
te modo ofrece una serie de nove- 
dades exclusivas, que aportan nue- 
vos alicientes al juego. En primer 
lugar tenemos a seis personajes dis- 
tintos para elegir, ademas de dos 
secretos. Cada uno de ellos tiene 
unas características propias, como 
son resistencia, pun- 
tería, velocidad de re- 
carga, potencia de 
disparo y número de 
balas. Naturalmente 
los personajes más re- 
sistentes son los más 
lentos y débiles, y vi- 
ceversa. Hay un par 
de personajes que son 
capaces de acabar con 
los enemigos de un 
solo disparo, pero que 
tienen escasas balas en la recáma- 
ra. Los enemigos son mucho más 
duros de roer en este modo, y mu- 
chas veces os encontraréis que 
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vuestro enemigo sólo 
es un trozo de zombie, 
pero que os sigue 
dando con lo que le 
quede entero. Tanto si 
son las manos como cualquier par- 
te del cuerpo, intentarán hacernos 
mucho daño. Algunos de los diálo- 
gos también son distintos en este 
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modo dependiendo del personaje 
elegido, y también vestirá distinto. 
En este modo nos encontraremos 
monstruos en los lugares más ines- 
perados. También encontraremos 
muchos más objetos ocultos en las 
cajas, barriles, etc... Incluso algún 
continué. Si queréis disfrutar ple- 
ñámente del juego os aconse- 
ESSst jamos que intentéis terminar- 
lo en nivel normal o superior, 
HW ya que sino os durará muy 
poco. Si lo que 
os interesa es ter- 
minar rápido, procú- 
rate una pistola, a po- 
der ser con recarga 
automática, que te 
será de lo más prácti- 
ca a la hora de liqui- 
dar a los jefes. Es im- 
portante que si vais a 
liberar a los científi- 
cos, y por ejemplo hay 
dos de ellos en peligro 
al mismo tiempo, liberéis primero al 
que más peligro corre, para intentar 
salvar a los dos. Es importante que 
no cambiéis constantemente de ru- 
ta en las fases, y que os aprendáis 
cada una de las rutas de memoria. 


Las cosas serán mu- 
cho más fáciles sin 
duda. Como es lógico, 
en este modo hay 
tantos finales como 
personajes se pueden elegir, y para 
los que logren terminar en hard, les 
espera la sorpresa de manejar a un 
científico e incluso a la mismísima 
Sophie. Seguro se ocultan muchas 
más sorpresas. 


Á ¿DONDE EJTflN LflJ UIDflJ? ~"1 

E n la primera fase encontraréis una vida en un barril cer- 
ca del agua (si el zombie del puente ha tirado al cientí- 
fico). También hay otra vida más en los barriles que es- 
tán a mano derecha de la entrada de la habitación del jefe. En 
la segunda fase, después de los murciélagos y el de la sierra 
eléctrica y antes de rescatar al rehen, dispara a las cajas de ia 
Izquierda del corredor. Ahí hay una preciosa vida que espera. I 
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E liminar a cada uno de los je- 
fes finales es sin duda una de 
las tareas más difíciles de lo- 
grar en este juego. Una buena prác- 
tica pueden ser unas cuantas parti- 
das en este modo, en el que sólo 
tendremos que enfrentarnos a los 
cuatro zopencos del final de cada 
fase. El primer individuo que nos 
encontramos es Chariot, un caba- 
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cabeza bastarán. Ma- 
gician tiene su punto 
débil en el momento 
que lanza su ataque 
de rayos. Hay que fi- 
jarse muy bien en cual es la figura 


llera con un espadón de veinte me- 
tros que se abalanza hacia nosotros. 
Su punto débil es una 
herida verde que tie- 
ne bajo la cabeza. 

Cuando se convierta 
en momia, podéis dis- 
pararle a la cabeza y 
cuerpo para ir más rá- 
pido. Hangedman es 
muy fácil de atacar 
cuando está rodeado 
de murciélagos. El 
resto del tiempo hay 
que dispararle en la 
parte central del cuerpo antes de 
que él ataque. Hermit es fácil de li- 
quidar. Unas decenas de tiros en la 


que nos esta atacando cuando se 
multiplica para dispararla. 


Á Lfl MEJOR DEFENJfl EL flTflQUE~^ 

E n más de una ocasión nos parecerá que nuestros ene- 
migos son invencibles, que no tienen punto débil y que 
no podemos evitar sus ataques. Nada más lejos de la re- 
alidad, ya que todos y cada uno de los ataques de los bichos 
pueden pararse en un momento en concreto, incluso los zar- 
pazos de Hangedman. Todo depende de la práctica que ten- 
gamos con el gatillo, pero tampoco os lo contaremos todo. 
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XI TQDAUIH TENEIX PEXADILLRX 
CPN EL MALURDP ¥ PER/IX- 
TENTE XCLTXQRMAN ¥ N° Hfl- 
BELT L9GRflDD UER LQX FINR- 
LEX BUENPX DE CLPCK TPUJEH. 
NQ QX PREgCUPELT, PORQUE 
CQN EXTA COMPLETA GUIA [NQ 
TENGQ ABUELA. ¿UERDAD?] 

NQ VALÍ TENER NINGUN PRO- 
BLEMA PARA COMPLETAR EXTA 
EXCELENTE HQRRQR-ñüUER- 
TURE DE HUMAN. QX RECQMEN- 
DAMQX UNA UEZ MAL QUE XQLQ 
XIGALf LQX PAXQX DE LA GUIA 
XI EXTALT MU¥ ATAXCADQX. 

Y siempre nos gusta avisaros 
de estas cosas porque con 
los juegos de este tipo lo 
mejor es disfrutarlos uno mismo, 
sin que nadie te avise de si tras esa 
puerta aparece fulanito descabeza- 
do o si coges tal llave podrás abrir 
la caja de polvorones del desván. 
Pero como sabemos que muchos de 
vosotros sois muy impacientes y 
otros tantos estáis atascadísimos, 
aquí tenéis ia solución completa pa- 
so a paso de esa obra maestra del 
terror llamada Ciock Tower. Y nada 
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AVENTURA DE TERROR 
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mejor para comenzar que un pe- 
queño walkthrough del prólogo con 
el profesor Barton. En la primera 
habitación del juego analiza seña- 
lando con el puntero el diván, las 
tijeras de Scissorman y sal de la es- 
tancia. Habla dos veces con Beth, 
investiga la Devil Statue que hay 
sobre la mesa, la máscara de Seis- 
sorman, la mesa de Harris y habla 
con Danny dos veces. Abandona la 
oficina y en el pasillo te encontrarás 
a Harris. Si sólo hablas una vez, el 
protagonismo del juego correrá a 
cargo de Helen. Si hablas dos o más 
veces, la protagonista será Jennifer. 
Baja en el ascensor a la planta ba- 
ja y serás entrevistado por Nolan. 
Vuelve a la oficina y habla con Ha- 
rris. Dependiendo de a quién le en- 
cargues la investigación de la esta- 
tua, el segundo escenario variará. 
Examina la estatua y elige quién se- 
rá el investigador. Esto es muy im- 
portante para el desarrollo de la 
aventura. Vuelve a la sala de trata- 
miento y habla con Kay y Edward. 
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H abla con tu compañera Ro- 
se un par de veces en el 
dormitorio, apaga la luz y 
echa una cabezadita en la litera (ya 
verás lo que te espera). Cuando es- 

D cuches los golpecitos en la puer- 
l ta, traga saliva y ve a abrirla, 
t Tras la desagradable y gro- 
I tesca escena tendrás que 
f huir de Scissorman. Te acon- 
sejo que te escondas en la ca- 
ja de cartón de la primera planta 
o en alguno de los servicios (son los 
lugares más seguros aunque hay 
muchos más). Ve a la sala de orde- 


nadores de la tercera planta y coge 
los alicates de una de las mesas. Di- 
rígete a la habitación del segundo 
piso donde hay una gigantesca fax- 
fotocopiadora y coge la linterna de 
la taquilla. Atención al mensaje que 
te manda Scissorman. Ahora enca- 
mínate a la sala de los guardas de 
la primera planta y coge la llave que 
hay sobre la mesa. Tan sólo tendrás 
que ir a la sala de las cajas de car- 
tón del primer piso, romper el alam- 
bre de la puerta del fondo con los 
alicates, abrir con la llave y escapar 
de las garras de Scissorman. 
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UNHJERJIDRD - JENNIFER 


J ¡ nuestra protagonista es la jo- 
ven y asustadiza Jennifer los 
pasos a seguir en este opresi- 
vo escenario de la universidad son 
bastante más sencillos. Disfruta de 
la genial secuencia con la que da 
comienzo este escenario. Primero, y 
tras haber huido de Scissorman, co- 
ge el bote de aceite que hay en las 
estanterías de la famosa habitación 
de las cajas donde tantas y tantas 
veces tendrás que esconderte. Tu si- 
guiente paso será encaminarte a la 
habitación de los guardas, donde te 
espera un ingenioso aunque prede- 


cible sobresalto con el poco afortu- 
nado guardia que sale a tu auxilio 
al comenzar el escenario. Una vez 
aquí coge la llave que hay sobre la 
mesa, examina la habitación para 
llevarte otro sustito y sube hasta la 
última planta donde hay una puer- 
ta que no se abre y una especie de 
ventana al exterior. Utiliza la llave 
para abrir el armarito situado bajo 
la ventana y Jennifer descenderá 
por una escalerilla para alcanzar su 
merecida escapatoria, al menos de 
momento. La primera prueba ha si- 
do superada. 
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CAJA DE CAMPO - NQLflK 


J ¡ vuestra protagonista es Jen- 
nifer y habéis elegido al ma- 
yordomo Rick para analizar la 
estatua del prólogo, éste debería 
ser vuestro segundo escenario. 
Cuando habléis con Nolan 
tendréis que decirle que 
investigue en casa del 
■I mayordomo. En la 
JEF cocina selecciona la 
máscara de la pared 



para encontrar la localización de la 
mansión Barrows. Cuando la más- 
cara cobre vida lánzale el vaso que 
hay sobre la mesa. Consigue el de- 
tergente de una de las habitacio- 
nes del piso superior. Está en 
un armario. En el dormitorio 
examina dos veces el arma- 
rio y hallarás la estatua. En 
el patio, lánzale el detergen- 
te al perro y podrás escapar. 
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J i el protagonismo corre a car- 
go de Helen, el segundo esce- 
nario será investigado por el 
inspector Gotts. Coge la estatua 
en la sala de estar y examina el 
cuadro que hay en la pared 
para conseguir la localización 


del castillo de los Barrows. En un 
armario situado en la pared del la- 
vadero encontrarás el valioso deter- 
gente. Dirígete al patio y lánzale 
el detergente al perro para po- 
der huir con facilidad de la 
maldita casa de campo. 


BIBLIOTECA - HELEN 




J i el profesor Barton le enco- 
mienda a Harrls que entregue 
la estatua al dueño de la bi- 
blioteca, este aparentemente apa- 
cible lugar se convertirá en nuestro 
segundo escenario. I_a protagonis- 
ta, independientemente de quién 
controláramos en la 
universidad, será 
siempre Helen. Ha- 
bla con la recepcío- 
nista y con Ed- 
ward, ¿qué demo 
nios hará aqui es- 
te chico? Conver- 


cautos», tendremos que escapar de 
Scissorman. Vuelve a la habitación- 
despacho del malogrado individuo 
y coge la llave de la sala azul. Entra 
en ella, enciende la luz del gigan- 
tesco acuario para poder ver algo y 
coge la estatua que hay sobre la 
mesa. Escucharás un par de veces 
la voz de Edward pidiendo auxilio. 
Sube de nuevo a la habitación del 
reloj y huye de Scissorman. Baja a 
la sala que hay detrás de la recep- 
ción y rescata a Edward que está 
escondido tras una silla. Subirá con- 
tigo a la sala de lectura y se escon- 


sa unos instantes con el dueño de 
la biblioteca en su despacho y te 
entregará la llave para que puedas 
abrir la puerta de la biblioteca. Usa 
la escalera para acceder a cierto li- 
bro que hay en la estantería. Tras la 
secuencia del reloj «desmembra-in- 


derá debajo de la mesa. Examina el 
conducto de ventilación. Vuelve a la 
sala donde encontraste a Edward y 
coge el destornillador de un cajón. 
Abre la rejilla de ventilación y Ed- 
ward escapará. Dirígete a la salida 
y... ya está. 
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P ara conseguir el final de cla- 
se A con Helen sigue estos 
pasos. Examina el recipiente 
que se encuentra bajo el cuadro que 
cae de la pared en el salón principal 

D y coge la llave de la mansión. 
. Habla dos veces con Beth. En 
k la cocina está Harris que te 
I entregará la llave de la chi- 
f menea. En la pequeña habi- 
tación almacén examina pri- 
mero el suelo y luego las estante- 
rías para activar un switch que te 
conducirá a una bodega donde se 
encuentra escondido Tim. Habla dos 


tro está Nolan. Examina el cofre y 
coge la Lead Ball. Apropíate tam- 
bién de las pilas de la grabadora. 
Sube al dormitorio de nuevo y exa- 
mina la chimenea con la linterna 
con pilas nuevas para encontrar la 
nota del hechizo. Consigue la caja 
de madera de la biblioteca y arró- 
jala al fuego para conseguir la Cos- 
metic Key. Examina las marcas del 
suelo en la biblioteca e introduce el 
libro en el hueco. Prueba la Lead 
Ball en los tres pozos y baja por el 
que no hay agua. Encontrarás a 
Gotts que te dará la pistola. En el 
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veces con él. En la habitación de los 
sirvientes se encuentra el libro de 
cobre. Examina el escritorio y serás 
atacado por una mano. Examina el 
escritorio de nuevo y obtendrás una 
nota con valiosa información. En la 
habitación de las dos grandes ca- 
mas examina el periódico y el agu- 
jero por donde huye el ratón hasta 
que encuentres la llave de la biblio- 
teca. Examina la chimenea una so- 
la vez con la linterna y otra vez sin 
ella. Abre la puerta metálica y bus- 
ca la habitación del sarcófago. Den- 


hall principal utiliza la pistola para 
romper el candado de la gran puer- 
ta. Una vez en la capilla dispara a 
Scissorman y síguele hasta la sala 
de torturas. Sube al salón de nuevo 
y abre la rejilla de la chimenea. 
Aparecerás en una extraña habita- 
ción. Abre la caja con la Cosmetic 
Key para conseguir el mapa. Baja al 
patio y acciona la llave para cortar 
el fluido de agua y penetrar por la 
trampilla de la fuente. Ahora sólo 
tendrás que colocar la estatua en el 
hueco de la pared. 
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CflJTILLQ - JENNIFER 


J igüe estos pasos para conse- 
guir el final A de Jennifer. En 
la pequeña biblioteca consigue 
la nota de uno de los estantes. En 
la habitación del clérigo hay una 
valiosa llave. En la capilla coge la 
Star Píate de la pared. En la cáma- 
ra de torturas consigue la vela y usa 
la llave para activar la escalera del 
techo. Enséñale la nota a Barton 
para que la traduzca y te entregue 
el Door Spell. En el dormitorio lee el 
periódico y examina tres veces el 
agujero por donde huye la rata pa- 
ra recibir otra llave. Apropíate del 


recha para que no se abra. Helen 
está en el cofre, ábrelo. Sube hacia 
la gran terraza y abre la puerta de 
la derecha. Aparecerá Scissorman y 
tendrás que refugiarte en el salien- 
te de la pared. Entra ahora en la ha- 
bitación y encontrarás a Nolan. En 
la biblioteca consigue la caja y el 
árbol genealógico de la familia. 
Ahora conseguirás el mapa que hay 
tras el retrato de Quentin Barrows 
en el salón de los cuadros. Consi- 
gue las cerillas de Tim en el salón. 
Vuelve al estudio y examina el es- 
critorio en busca de una pista. Re- 



Copper Book en la habitación de los 
sirvientes. Examina el suelo del pe- 
queño almacén y luego la estante- 
ría dos veces para abrir la trampilla. 
Examina la bodega y lárgate. Oirás 
un ruido. Encontrarás a Beth que te 
dará la llave si hablas dos veces con 
ella. Si no está Beth la llave estará 
en el barril de la izquierda. Abre la 
puerta de metal con la nueva llave. 
Utiliza el aceite para abrir la puerta 
de la habitación del sarcófago. En 
su interior hay una llave. Coge la 
cuerda y átala a la puerta de la de- 


gistra la chimenea una vez. Usa la 
vela en el candelera y enciéndelo 
con las cerillas para coger el mapa 
de la mansión en la chimenea. En 
la biblioteca observa el suelo e in- 
troduce el libro en el hueco. Com- 
para los iconos de la Star Píate con 
los de los tres pozos y baja por el 
correcto. Coge la daga y escapa de 
la momia. Corta el agua en la fuen- 
te y baja por ella. En la secuencia 
final, tendrás que colocar la esta- 
tua en el hueco de la pared y li- 
brarte de Scissorman con la daga. 
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E n las dos páginas anteriores 
os he explicado como conse- 
guir los mejores finales, los 
de la clase A con Jennifer y Helen. 
Pero si no hemos realizado todas las 
acciones, o nos hemos dejado 
atrás un Ítem de gran impor- 
tancia, las secuencias finales 
H1 I cambiarán y seremos testigos 
PR w de todo tipo de finales trági- 
eos y frustrantes. Si queremos 
sacar todo su jugo a Clock Tower 
os aconsejo que provoquéis estos 
desenlaces voluntariamente para 
completar la lista de Endings. 

■ FINAL B [HELEN]. Sucederá si 
no evitamos que Jennifer sea ase- 
sinada por Scissorman en la capilla. 
■ FINAL C [HELEN], Si la prota- 
gonista baja por la trampilla de la 
fuente del castillo sin el Door Spell. 
■ FINAL D [HELEN). Si Helen dis- 
para a Scissorman en la capilla sin 
haber encontrado el Door Spell. 

■ FINAL E [HELEN], Si completa- 
mos el segundo escenario sin en- 
contrar la estaua. 

■ FINAL B [JENNIFEA]. Si no uti- 
lizamos la daga contra Scissorman 
en la escena final del juego. 

■ FINAL C [JENNIFEA], Si confir- 
mamos que Helen y Nolan siguen 
vivos y no tenemos el Door Spell. 

■ FINAL D [JENNIFFEH], Si no 
confirmamos que Helen y Nolan si- 
guen vivos y bajamos por la fuente. 
■ FINAL E [JENNIFER). Si com- 
pletamos el segundo escenario sin 
encontrar la estatua. 
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|i would be wise 

lo write 



it down. 
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lo largo de la aventura en- 
contraremos un total de 10 
i pistas en los lugares más in- 
sospechados del juego. Para poder 
encontrar todos y cada uno de ellos 
tendremos que examinar minucio- 
samente todos los escenarios y fi- 
nalizar el juego con Helen y Jenni- 
fer. El sistema de grabación en Memory Card de Clock Tower siempre al- 
macenará este dato, y en una de las opciones del menú podréis consultar 
antes de comenzar o seguir la partida esta útil lista de pistas y trucos. 
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You have di: cove red Hint *3. 
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C omo despedida aquí os dejo 
una pequeña lista de conse- 
jos que os serán de gran uti- 
lidad durante las emocionantes par- 
tidas con Clock Tower y que os ayu- 
darán a sobrevivir en el reino del te- 
rror del malvado Scissorman. 

■ EJTflTUfl. Recordad a quién en- 
tregáis la estatua en el prólogo del 
juego para elegir correctamente el 
segundo escenario. 

■ TCLrjQRMRN. Si no podéis huir 
de Scissorman, pulsad continua- 
mente el botón del cuadrado para 
poder atacarle y escapar. 


■ EXPLORAR. Investiga con el 
puntero todos los lugares de cada 
habitación y escenario en busca de 
trucos para la Hint List. 

■ MQD9 EXTRA 1. Si completas el 
juego con un final de clase A, prue- 
ba a conectar el segundo mando y 
pulsa START en la apantalla de pre- 
sentación. Juega normalmente con 
el primer mando y observarás algu- 
nas pequeñas diferencias (je, je). 

■ MQD9 EXTRA 2. Cuando hayas 
completado los diez finales, juega 
de nuevo. Encontrarás nuevas si- 
tuaciones y sorpresas. 
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Los chicos de LOBOTOMY no se han 
limitado a introducir trucos en el 
juego para aquellos que se sientan 
agobiados por las dificultades. Han 
tenido el detalle de incluir un tipo 
de control para los que tengan un 
L mando analógico. Para conse- 
guirlo, pausa el juego en 
|jj cualquier momento y pulsa Y, 
WM Y, Z. Z, X, X, Y, X, Z. El pad 
analógico te permitirá mirar 
hacia arriba y hacia abajo, y el 
direccional servirá para seleccionar 
el arma y los ítems. Con Z te mue- 
ves hacia delante, y con B hacia 
atrás. C e Y sirven para esquivar con 
movimientos laterales. R es el bo- 
tón para saltar y L el gatillo. X uti- 
lizará el ítem que hayas selecciona- 
do. Por desgracia, deberás introdu- 



cir el código cada vez que juegues. 
Echemos un vistazo al resto de tru- 
cos. Para conseguir todas las armas 
e Ítems bastará con pausar el juego 
y pulsar Z, X, X, Z, Y, Z, Y, X, Y. Otra 






opción interesantísima, la selección 
de nivel, se obtiene ejecutando la 
siguiente combinación en el menú 
principal del juego: X, Y, Z, Z, Y, X, Y, 
Z, Y. El God Mode se ha convertido 
en algo clásico dentro 
de los juegos tipo Do- 
om de ID SOFTWARE. 


Pausa el juego y pulsa 
X, Z, Z, X, Y, X, Y, Z, Y y 



serás inmune a los 


ataques enemigos. Si a pesar de to- 
das estas ventajas no te sientes se- 
guro dentro de los confines de Du- 
ke Nukem 3D, puedes quitar a todos 
los enemigos del juego. En la pan- 
talla donde puedes 
seleccionar nivel (una 
vez introducido el tru- 
co correspondiente] 
pulsa Z, Z, X, X, Y, X, Y, 
X, Z. 
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Los chicos de INFOGRAMES han en- 
contrando un filón inagotable en 
las aventuras de esos diminutos y 
azulones seres llamados pitufos. 
Esta es la tercera entrega de 
una serie que tiene visos de 
Bl ir para largo en la portátil de 
BM NINTENDO. Nunca han falta- 
do trucos en los juegos de es- 
ta compañía fran- 
cesa, pero por el mo- 
mento deberemos 
contentarnos con los 
passwords para algu- 
na de las fases del 
juego. Prueba las 
combinaciones de 
rostros de pitufos que hay en cada 
una de las pantallas de esta pági- 
na, y te trasladarán a diferentes ni- 
veles del juego, aunque varios son 
la clave para acceder a la misma fa- 
se pero con distinto nivel de difi- 
cultad. Adelante valientes, ahora 


tenéis la oportunidad de emular las 
peripecias de Mayerick, experto en 
juegos de Game Boy y gran conoce- 
dor de ia geografía de Cuenca, don- 
de habita su Pitufina Toñina. 
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ELECTRONIC ARTS ha incluido un buen núme- 
ro de trucos en Test Drive 4. Para poder intro- 
ducir los siguientes códigos tienes que ganar 
una carrera y hacer un tiempo que te permita 
entrar en la tabla de records. Una vez en esa 
pantalla pon cualquiera de las claves. Además 
debes activar la opción Traffic y Timer en el me- 
nú correspondiente. Con WHOOOOSH obten- 
drás turbos. Para activarlos, durante una carre- 
ra pulsa el botón del claxon. MJCIM.RC conver- 
tirá todos los vehículos en coches de radiocon- 
trol. Finalmente, si completas una circuito con la 
segunda marcha, tendrás el modelo XPJ 198. 
Recuerda que en esta ocasión también tienes 
que activar las opciones de Traffic y Timer. 
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Todas las combinaciones deben eje- 
cutarse en la pantalla con el menú 
principal del juego. Cada vez que 
introduzcas uno de estos trucos 
aparecerá un mensaje en pan- 
SY®s, talla para corroborar que se 
i II encuentran activados. Para 
WM desactivar cualquiera de ellos 
tendrás que introducirlos de 
nuevo. Con IZQUIERDA, DERE- 
CHA, CUADRADO, CIRCULO, ARRI- 
BA, ABAJO, CUADRADO, CIRCULO 


conseguirás el equipo de Gremlin 
11. Si quieres un equipo (con juga- 
dores tipo Punisher), los Super Furry 
Animáis, pulsa IZQUIERDA, IZ- 
QUIERDA, CUADRADO, DERECHA, 
DERECHA, CIRCULO, ARRIBA, ABA- 
JO. Para que la bola sea invisible, 
modo Ghost Ball, pulsa CUADRADO, 
CUADRADO, IZQUIERDA, IZQUIER- 
DA, DERECHA, DERECHA, CIRCULO, 
CIRCULO. También puedes cambiar 
el balón por una pelota de playa in- 
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traduciendo IZQUIERDA, DERECHA, 
IZQUIERDA, ARRIBA, IZQUIERDA, 
DERECHA, CUADRADO, CUADRADO. 
Los jugadores pueden volverse ena- 
nitos con el Dwarf Mode que se ac- 
tiva pulsando CIRCULO, ABAJO, 
ABAJO, CUADRADO, ARRIBA, ARRI- 
BA, IZQUIERDA, DERECHA. Si por el 
contrario prefieres jugadores gi- 
gantes, introduce ARRIBA, ABAJO, 
ABAJO, DERECHA, CUADRADO, 
CUADRADO, CIRCULO, CIRCULO. Pa- 



ra jugar sin focos en el estadio, IZ- 
QUIERDA, IZQUIERDA, IZQUIERDA, 
CIRCULO, DERECHA, DERECHA, DE- 
RECHA, CUADRADO. Por otro lado, 
puedes hacer desaparecer a los ju- 
gadores con CUADRADO, CIRCULO, 
ABAJO, CIRCULO, ARRIBA, DERE- 
CHA, CUADRADO, IZQUIERDA. Fi- 
nalmente, para jugar en blanco y 
negro, bastará con pulsar, ARRIBA, 
ABAJO, ARRIBA, CUADRADO, CIR- 
CULO, ARRIBA, ABAJO, ARRIBA. 
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bien aparecerá la cara de un pro- 
gramador del juego. Cuando co- 
miences una carrera con cualquiera 
de los dos vehículos, si pulsas el fre- 
no dos veces y después aceleras, la 
sirena empezará a sonar hasta que 
sueltes el acelerador. Finalmente, 
para descubrir los circuitos extras 
del juego, en la pantalla de selec- 
ción de circuitos mantón apretado 
L y pulsa C IZQUIERDA, C ABAJO 
para ir a Golden Gate Park. Mantón 
apretado L y pulsa, C ARRIBA, C DE- 
RECHA para competir en Indiana. 
Mantón pulsado L y pulsa, C DERE- 
CHA, C ABAJO si lo que quieres es ir 
a San Francisco. 


Tal y como ocurría con la versión 
original en recreativa, la entrega 
para los 64 bits de NINTENDO de 
Cruis'n USA también cuenta con un 
autobús escolar, un jeep y un 
coche de policía que perma- 
I ] W neeen ocultos al principio del 
juego. Para conseguirlos de- 
berás pulsar C- IZQUIERDA + 
C-ABAJO + C-ARRIBA en la 
pantalla de selección de vehículos. 
También es posible hacer sonar la 
sirena del coche policía y del auto- 
bús para darle un to- 
que más realista y es- 
pectacular al juego. 

Bastará con realizar 
un buen tiempo que 
te permita introducir 
tus iniciales en la ta- 
bla de records. En esa 
misma pantalla, en la parte inferior, 
pulsa IZQUIERDA en el pad 
analógico durante unos 30 
segundos. Si lo has 
hecho 
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Los coches secretos de Top Gear 
Rally son difíciles de conseguir por 
el método convencional. Para tener 
acceso a ellos de una forma más 
sencilla elige Arcade Mode y pulsa 
A, IZQUIERDA, IZQUIERDA, C ABA- 
JO, A, DERECHA, Z. Para poder par- 
ticipar en todos los circuitos, de 
nuevo en Arcade Mode pulsa A, IZ- 
QUIERDA, IZQUIERDA, DERECHA, 
ABAJO, Z. Los más exquisitos pue- 
den cambiar el color del coche. Se- 
lecciona uno cualquiera manten 
pulsados L, R y los cuatro botones 
C. Entonces pulsa ARRIBA o ABAJO 
para elegir el color que más te gus- 
te. Otro truco muy simpático con- 
siste en jugar con un coche como 
una pelota de playa. En la pantalla 
donde eliges campeonato (Cham- 
pionship) pulsa B, B, A, IZQUIERDA, 
IZQUIERDA, C ABAJO, A, DERECHA. 
Mientras introduces el código en- 
trarás en diferentes menús pero 
cuando termines de ejecutarlo en- 



contrarás el coche en la pantalla de 
selección de vehículos. No es ésta la 
única carrocería peculiar de Top Ge- 
ar Rally. En el menú principal para 
elegir modo ve a Arcade y pulsa 
ARRIBA, ARRIBA, Z, B, A, IZQUIER- 
DA, IZQUIERDA. Al terminar de in- 
troducir el código hallarás un coche 
con forma de casco. Si por el con- 
trario deseas conducir un Cupra, en 
la pantalla del modo Arcade pulsa 
C ABAJO, ARRIBA, B, DERECHA, A, 
C ABAJO, A, DERECHA. En la pan- 
talla de selección de coches podrás 
ver el deportivo para disfrutar com- 
pitiendo con él. Para 
el final he dejado dos 
extraños modos de 
juego. Mientras jue- 
gas pulsa B, IZQUIER- 
DA, DERECHA, ARRI- 
BA, IZQUIERDA, Z, DE- 
RECHA. Esta secuen- 
cia te trasladará a un Top Gear Rally 
más pixelado al carecer del suaviz- 
do de texturas. Para entrar en el 
Rainbow Mode pulsa C ABAJO, Z, B, 
ARRIBA, ARRIBA, DERECHA. 
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Comienza una partida y pausa el 
juego. Entonces ejecuta cualquie- 
ra de los dos códigos que te da- 
mos a continuación. El prime- 
ro es R2, CIRCULO, CIRCU- 
Hk LO, ABAJO, IZQUIERDA, 
\1 CIRCULO, DERECHA, ABAJO 
I jB para conseguir un halo. Con 
la segunda combinación, L1, 
TRIANGULO, ABAJO, IZQUIERDA, 
CIRCULO, SELECT, CUADRADO, DE- 
RECHA obtendrás el máximo de vi- 
das para el protagonista. 
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El impresionante arsenal de One ya 
no es algo inalcanzable, bastará con 
utilizar «Maxpower» como password 
y obtendrás todas las armas dispo- 
nibles en el juego. También es posi- 
ble elegir el nivel en el que prefieres 
comenzar a jugar in- 
troduciendo «Hevyfe- 
et» en dicha pantalla 
de passwords. A con- 
tinuación tienes una 
relación con los pass- 
words para todos los 
niveles. 

NIVEL 2: DIYGIHRfl 
NIVEL 3: KCTUJTJ8 
NIVEL 4: RWLKLP8C 
NIVEL 5: YQFZMLTC 
NIVEL 6: FLZNQHLD 
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En la selección de nivel elige el modo Advanced y aprieta DERECHA hasta 
que la palabra Advanced cambie al color verde. Ahora, una vez dentro del 
juego comprobarás que, como por arte de magia, cada objeto que cojas 
habrá duplicado su valor respecto al juego sin truco. 
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Comienza una partida y, justo al 
principio, elimina al primer par de 
aliens que te salen al paso. Enton- 
ces entra en la habitación de la 
que salieron ambos. En este lu- 
gar es donde puedes introdu- 
| j cir cualquiera de los códigos 
siguientes para activar el tru- 
co correspondiente. Mante- 
niendo pulsados a la vez L1 , L2, 
R1 , R2 y TRIANGULO, déjate matar. 
Ahora comprobarás que en la pan- 


talla inicial puedes seleccionar el ni- 
vel del juego que te dé la gana. Con 
L1, L2, R1, R2 y CIRCULO presiona- 
dos a la vez, vuelve a perder una 
partida para conseguir energía in- 
finita. Por último, si pulsas simul- 
táneamente y mantienes presiona- 
dos L1, L2, Rl, R2 y X y te dejas 
matar, tendrás a tu disposición to- 
das las armas del increíble arsenal 
que atesora el juego y, para colmo, 
munición ilimitada. 


□ 


JUPERTRUCQ J 




r 


POCKET BQMBERMflN 


GflME BQ¥ 
BillliiUil.I 


Por fin, trucos para Game Boy. Estos 
son los passwords correspondientes 
a todas y cada una de las fases de 
uno de los juegos más divertidos y 
completos para la portátil de 
ÍA NINTENDO, Pocket Bomberman. 

jfj Todo se lo debemos a la gen- 
I JE tileza de Mayerick que ha re- 
alizado una exhaustiva review 
sobre el juego. 




■ FOREST 
NIVEL 1:2693 
NIVEL 2: 3905 
NIVEL 3: 24.38 
NIVEL 4: 8261 


■ WIND 
NIVEL 1:8238 
NIVEL 2: 5843 
NIVEL 3: 6645 
NIVEL 4: 285D 


■ EVIL 

NIVEL 1:3225 
NIVEL 2: 0152 
NIVEL 3: 5826 
NIVEL 4: 8582 


J. FINAL: 1B83 J. FINAL: 8146 J. FINAL: 3252 
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■ OCEAN 
NIVEL 1:2805 
NIVEL 2: 8221 
NIVEL 3: 1354 
NIVEL 4: 4815 
J. FINAL: 8648 


■ CLOUD 
NIVEL 1:8156 
NIVEL 2: 2215 
NIVEL 3: 4202 
NIVEL 4: 2046 
J. FINAL: 0682 
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El juego guarda para los más habilidosos dos nuevos aviones. Un F1 6 y un 
F117 que ahora podrás seleccionar con este truco. En la pantalla de pre- 
sentación pulsa y manten apretados R1 y L2 en el mando para el segun- 
do jugador. Entonces pulsa SELECF 20 veces en el segundo mando antes de 
que aparezcan las tablas de records. Si lo has hecho correctamente escu- 
charás un sonido electrónico. Ahora ya puedes ver los nuevos aviones en 
la pantalla de selección. 



TETRIJPHERE 


NINTENDO 64. 


Sentimos haber metido la pata con el truco que publicamos el mes pasa- 
do para Tetrisphere. Mayerick, que permanecía atento a la jugada, nos ha 
sacado del error. Para conseguir que la pantalla de selección de nivel apa- 
rezca antes de empezar cada partida, deberás ir a la pantalla de selección 
de nombre y pulsar L, C-DERECHA, C-ABAJO. Esto hará que los números se- 
an sustituidos por pequeños dibujos. Una vez llegados a este punto, debe- 
rás introducir tu nombre con los siguientes dibujos que has obtenido an- 
teriormente: SATURNO, NAVE, MISIL, CORAZON y CALAVERA. Pulsa START 
y selecciona el modo de juego que prefieras. 
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Mientras juegas, pausa la partida y 
entra en la pantalla con las esta- 
dísticas de la carrera. Entonces, pul- 
sa R1, R2, L1, L2 simultáneamente 
y escucharás el sonido de un 
motor. Este te indica que el 
Bb truco ha funcionado y que 
UM has activado un modo secre- 
to del juego que resulta tan 
apasionante como divertido. A 
partir de este momento, cuando disputes u,„ 
carrera, podrás disparar balas de pintura a 
tus contrincantes pulsando TRIANGULO. 
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